



/ 


FABRICA Y DISTRIBUYE: 


/ 




LABORATORIO ELECTRONICO HIROSHIMA 


CALLE 18 N. 1436 - LA PLATA 




i 


5r 

V 


f. 











































VIDEOJUEL 

EL JUEGO ELECTRONICO DEL FUTURO 


VIDEOJUEL ahora es suyo y de su familia para divertirse, fascinarse y aprender 
con el; le diremos algo acerca del mismo. 

VIDEOJUEL es simulador de juego electronico que se agrega con facilidad a 
cualquier televisor, ya sea de color o bianco y negro. 

I Con el VIdeojuel se participa en la televisibn sin ser un simple espectadorl 

VIDEOJUEL es pensamiento, accion y reaccion; es una ayuda para ensenar a 
los ninos en su aprendizaje de la numeracion, alfabeto, geografi'a, y lo mejor 
de todo esto es que hace del aprendizaje una diversion. 

En verdad, el VIDEOJUEL es una total experiencia de juego de aprendizaje para 
toda la familia. 




SIMULADOR DE JUEGOS 

[ l^tDEDJUE L ] 

.. - , - ^ ^ ^ 





La mayon'a de los juegos usara una transparencia de las previstas 
para la pantalla, dando asi' la ambientacion que requiere el juego ele- 
gido. Algunos de los juegos no necesitan transparencia. La electricidad 
estatica mantendra normalmente la transparencia adherida sobre la 
pantalia del televisor. Es posible que la carga estatica no aparezca (do- 
bido a las condiciones atnnosfericas); entonces, humedezca en agua la 

yema del dedo y pasela por los rincones o puntas de las transparencies, 
y luego peguelas contra la pantalia. 



''VIDEOJUEL": primer juego programable en la Argentina 

Cada tarjeta debe enchufarse con la palabra impresa VIDEOJUEL hacia adelante. 
Cada tarjeta de programa disenada por el laboratorio que le dio vida a 
VIDEOJUEL puede llevar a su hogar un juego mas en el future. 
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NOTA. Nunca deje la tarjeta programadora 
enchufada .mientras no juegue, puesto que cada 
tarjeta actua como interrupter (encendido). 

DE INTERES. Los cables no deben quedar tiran- 

tes en ningun momento; ademas, debe evitarse, 

en lo posible, la formacion de bucies o lazos que 

pueden forzar la constitucion interna de los 
mismos. 

4i 

Al igual que ocurre en la televidencia normal, se 
obtienen mejores resultados y menos cansancio 
visual si la pantalia del receptor no se halla so- 

metida a luz ambiental acentuada ni presenta 
reflejos de focos luminosos. 












COMUTADOR 
DE SENAL 


En la figura N° ] 
a su televisor. Pa 
que, colgado en 
programa de TV 


CONEXION ANTENA - LLAVE DE JUEGO 

La antena - Have de juego se suminlstra como elemento util 
que permite optar por el VIDEOJUEL o la transmision comun 
del televisor sin tener que modificar las conexiones de la an¬ 
tena. Despues de su conexlon no hay mas que mover la Nave 
de corredera hacia la posicion juego - TV. La caja que contie- 
ne la Have que conecta el juego-TV se engancha en alguna 

ranura de ventllacion del televisor. 

i 

CONOZCA SU VIDEOJUEL (INSTALACION) 

La unidad de control central es el corazon dei VIDEOJUEL. Con- 
tiene todos los dispositivos electronicos necesarios para jugar 
Ics varios juegos suministrados. Se comporta io mismo que 


esta el diagrama complete y forma de conectar el VIDEOJUEL 
"a mayor comodidad se ha elaborado el ''conmutador de sehaL' 
la parte trasera del televisor, le permite la opcion de ver un 
o jugar con el VIDEOJUEL sin tener que sacar y poner cables. 


una estacion de television que envi'a sehales al receptor. 

Las baterias (pilas medianas) se usan para suministrar ener- 
gfa. Quftese la tapa sobre el compartimiento de las baterias, 
haciendo desHzar los cerrojos en la direccion de las flechas, y 

coloquense las seis pilas en la forma que se muestra en el 
portapilas. 

Una Have de cana! que se encuentra en la parte trasera es para 
ubicar el canal 3 6 4. La mencionada Have tiene por finalidad 
la opcion de dos canales. Si dentro del area en que funciona 

el VIDEOJUEL transmite el canal 3 y produce ciertas interfe- 
rencias, seleccione el 4. 

E! tomacorriente externo se puede usar para conectar a la uni¬ 
dad un tranformador de 9 volts, en sustitucion de las pilas. 





MODULOS DE MANDO 



La figura nos muestra el aspecto y distribucion de controles 
en los "'modulos de mando". 

La adecuada manipulacion desde dichos ''modulos'' hace posi- 
ble un perfecto control de cada '"jugador'' sobre la pantalla del 
televisor. Para ello debemos tener en cuenta la accion separada 
de cada elemento de control, que es como sigue: 

VERTICAL — Este mando es de accion rotativa (gira). Accio- 
nando este control, el ''jugador'" correspondlente, visible en la 
pantalla, se/desplazara en sentido ''verticaL' (hacia arriba o 
hacia abajo). Girando en sentido horario, se obtiene la trayec- 
toria ascendente (hacia arriba). Si se juega al reves, el "'ju- 
gador" baja. 'y 

HORIZONTAL — Esta destinado al desplazamiento en sentido 
''horizontal'' (hacia la derecha o hacia la izquierda) del "ju- 
gador" que gobierna. Mediante la accion coordinada de los 
mandos de "horizontal" y "vertical", los "jugadores" pueden 
ser situados sin dificultad en cualquier punto de la pantalla 
del televisor. 


TRAYECTORIA (EFECTO) — Este mando permite modificar 
la trayectoria seguida por el "elemento movil" en su recorrido 
sobre la pantalla del televisor, dandole una ligera inclinacion 
hacia arriba o hacia abajo mientras avanza hacia el contrario, 
y siempre en dependencia directa de la velocidad que desarro- 
lle (a menor velocidad, mayor posibilidad de desviacion). 

JUEGO O REMONTAJE — En la parte superior de cada "mo¬ 
dulo de mando" se dispone de un pulsador de "juego". Su 
accion permite activar el sistema que pone en movimiento ei 
"elemento movil". La primera utilizacion de este mando cuan- 
do se inicia el juego, corre a cargo del "jugador N® 2"; poste- 
rlormente, actuara sobre el mando de "juego" el jugador por 
cuyo lateral haya desaparecido el "elemento movil". 

APRENDIZAJE DEL JUEGO VIDEOJUEL 

Los pasos que siguen describen el uso de todos los controles. 

Practiquese usando los controles como se describe y luego va- 

yase a la seccion Reglas de Juego para aprender el prpceso 
de los mismos. 

Algunos juegos no requieren los controles de esta manera, 
pero sus acciones basicas seran similares. Las reglas de juego 
explican el uso de los controles para cada juego. 

1) Insertese la tarjeta de juego N° 1; esta abrira el circuito y 
perinitira que los pasos siguientes seefectuen en secuencias. 

La tarjeta N° 1 psra TENIS DE MESA es el juego basico 
del VIDEOJUEL. 

2) Hagase girar el control de velocidad enteramente hacia la 
izquierda; en este punto, el juego se desarrolla a la maxi¬ 
ma lentitud. Cuando se va adquiriendo mayor destreza se 
lleva el control mas a la derecha, para aumentar la veloci¬ 
dad de la pelota en movimiento. 

v3) La persona que maneje el jugador (N° 1 6 N'" 2) debe co- 
locarse frente a la unidad de control; su mano derecha en 
el control vertical y su izquierda en el control de efecto. 





4) Ambos jugadores ahora deben hacer girar los controles ver¬ 
tical y horizontal por sf mismos a la posicion en la pan- 
talla, con el jugador N° 1 se coloca aproximadamente a 
un (1) centimetro del borde izquierdo y de igual manera 
para el jugador N° 2 , pero del lado derecho. 

5) Ambos jugadores deben acomodar e! control de efecto de 
modo que la marca en relieve de la peril la quede para 
arriba. 

6) El Jugador N° 2 , oprimiendo el boton de remontaje, hara 
que la pelota aparezca en la pantalla con movimiento ha- 
cia el jugador 1; entonces el jugador N° 2 debe hacer 
girar su control de efecto, para lograr que la pelota toque 
al jugador N° 1. 

7) El jugador no hara nada hasta que.sea tocado por la pe¬ 
lota; si la pelota toca al jugador N° 1, aquella se volvera de 
inmediato al jugador N° 2; si la pelota no toca al jugador 
N° 1, aquella se saldra de la pantalla. El jugador N® 1 debe 
entonces oprimir ei boton de remontaje y la pelota reapa- 
recera en el sentido del jugador N° 2. 

8) El jugador N"" 1 debe entonces mover su control de efecto 
para hacer que la pelota toque al jugador 2. SI esto no 
ccurre, ahora el jugador repite de su parte el proceso an- 
teriormente descripto para el N® 1, y esto se continue hasta 
que la pelota rebote entre ambos jugadores. 

9) Una vez que la pelota rebota entre ambos jugadores, cada 
jugador se turnara moviendo hacia la parte superior o in¬ 
ferior de la pantalla por medio de su control vertical y 
luego moviendo en frente de la pelota cuando esta viene 
hacia el. 

10) Ahora cada jugador debe turnarse moviendo la pelota con 
su control de efecto, mientras el otro trata de mover en 
frente de la pelota usando su control vertical. 

11) En este punto ya estan en condiciones de disputar una 
partida de prueba. Cada jugador debe usar su control de 


efecto para tratar de esquivar a su oponente, y debe usar 
su control vertical para tratar de impactar la pelota. El 
jugador que plerde la pelota tiene que oprimir su boton 
de remontaje para volver la pelota a juego. 

12) Si ambos jugadores oprimen sus botones al mismo tiem- 
po, la pelota no aparece o puede flotar demasiado cerca 
del centro de la pantalla. En este caso basta oprimir un 
boton de remontaje para poner de vuelta la pelota en 
juego. 

(3) Si el control de efecto se hace girar a una posicion extre¬ 
ma y se ha oprimido el boton de remontaje, la pelota 
puede quedar por arriba o por abajo del area de vision; 
si esto ocurre, hagase girar el control de efecto a la posi¬ 
cion central y oprfmanse los botones de montaje, uno por 
vez, hasta que aparezca la pelota en la pantalla. 


TENIS DE MESA (PrNG - PONG) 

Para este juego no se precise ninguna transparencia sobre la 

pantalla del televisor. 

En el caso del TENIS DE AAESA, cada elemento luminoso de los 

que aparecen en la pantalla, Simula uno de los contendientes; 

la linea luminosa vertical es la red divisoria del terreno de 

juego; el elemento movil que se desplaza entre los jugadores 

6s la pelota. 

PUESTA A PUNTO 

1. Inserte la tarjeta N® 1 en la unidad central. 

2. Gfrese el control posterior de la unidad central correspon- 
diente a centrado de red, hasta situar la li'nea vertical en 
el centro de la pantalla. 

3. Regulese el control de velocidad para mmima (posicidn to- 
talmente a la izquierda). 



PREPARACION PARA JUGAR 

1. Ambos jugadores usan sus controles de horizontal y verti* 
cat para colocarse en su respective lado de la pantaila (fi- 
gura 1). 



Cada jugador debe permanecer en su propio lado de la red. 

La pantaila del televisor representa asf un campo para ju- 
gar al TENIS DE MESA visto desde arriba, con la red en 

I 

el centre y los jugadores uno a cada lado. 

2. Ambos jugadores situan su control de trayectoria en la 
posicion central. 

4 

3. Pulsese el boton Juego para poner la pelota en movimiento. 

Cuando la pelota rebote en su jugador, usese el control de 
trayectoria para dirigir la pelota. Ver figura 2. 

Cuando la pelota rebota sobre su oponente, este usara tam- 

bien su control d^ trayectoria para dirigir la pelota. 

\ 

\ 

NOTA — lnicialmente,Ndebe encontrarse facil el uso de los 
controles vertical y trayectoria para devolver la pelota. Se- 
gun vaya adquiriendose mas practica, se encontrara mas ne- 
cesario ahadir la accion del control de horizontal. 

4. Los jugadores deberan jugar con la pelota de un lado a 
otro hasta que usen correctamente sus controles. El control 
de velocidad tambien debera ser aumentado gradualmente 
a medida que vaya adquiriendose practica. 


J U E G O 

■ 

Para comenzar el juego, los contendientes deberan poner la 
pelota en movimiento para determiner quien efectuara el pri¬ 
mer saque. Para que todo sea correcto, la pelota debera traspa- 
sar ia red un mfnimo de tres veces; una vez superadas las 
primeras jugadas indicadas, tendra derecho a saque el que no 
haya dejado perder la pelota. El que saca primero, io hace du¬ 
rante cinco veces consecutivas, siendo su oponente el que Io 
haga en las cinco siguientes. Los jugadores se iran cambiando 
e! servicio (saque) cada cinco puntos, hasta completar la 
partida. 

PUNTUACION 

El jugador marca un punto cuando su oponente pierde la pe- 

Iota (figura 3). El objetjvo es pasar la pelota sin que la 
obtenga el otro jugador. 

Cuando la pelota sale por la parte inferior o superior de la 

pantaila (figura 4), se callfica como ''fuera de mesa", y el 
punto esta perdido. 



La partida es ganada por el primer jugador que acumule 21 
puntos. E! margen de victoria debe ser por Io menos de dos 
puntos (por ejemplo, de 21 a 19); de no ser asf, el juego 
debe continuar' hasta que se TIegue a dicho margen de dos 
puntos de diferencia. 









E S Q U I 


La copia reducida de la transparencia correspondiente al juego 
del ESQUI es la representada en la figura 1. Representa varios 
recorridos sinuosos que deberan seguir los jugadores. Los "ele- 
mentos luminosos" unicamente seran visibles en la Imea de 
pista (trazos discontinues) y en las zonas de penalizacidn 
(montanas, arboles y barreras). El resto de la transparencia es 
opaca y no permite visualizar los participantes en la compe- 
ticion. El juego consiste en hacer un recorrido lo mas perfect© 
V rapid© posible a traves de la pista elegida. El esquiador sera 
el "'element© luminoso" y debera ser controlado oportunamen- 
te desde el mddulo de inando correspondiente. 



Fig. 1 


PREPARACION 

1, Insertar la tarjeta N° 2 en la unidad central. 

2. Coloquese uno de ios jugadores tras la imagen del esquia¬ 
dor que aparece al inicio de las pistas, en la parte izquier- 
da de la transparencia. 

4. El otro jugador es preferible hacerlo desaparecer de la 
pantalla, para evitar confusiones. 

5. Decidase por cual de los tres senderos o pistas debera rea- 

lizarse el recorrido. / 

INICIACION DEL JUEGO ^ 

La pista 1 (figura 2) es la mas sencilla. Esta concebida para 

familiarizar al nuevo esquiador en los aspectos fundamentales 

que se requieren para darle confianza y pericia; ello le permi- 

tir^ enfrentarse rapidamente a los otros largos y tortuosos 

senderos. 






F'g* 2 Fig. 3 

La pista N° 2 (figura 3) es la intermedia; mas larga que la an¬ 
terior y con mayor numero de sacudidas y obstaculos: un ver- 
dadero desafio para los esquiadores de fin de semana. 

La pista olimpica, o N° 3, es la que ilustra la figura 4. Se trata 
de un sender© much© mas largo y dificil, que exige la maxima 
habilidad del competidor en lo que a velocidad y exactitud 
se refiere. 

Las pistas son de forma sinuosa y deben seguirse, como se ha 
dicho anteriormente, haciendo uso de los controles de hori¬ 
zontal y vertical. 



Fig. 4 


Cuando ha sido determinada la pista a seguir, uno de los juga¬ 
dores debe dar la sehal de partida (1, 2, 3 adeiante). El es¬ 
quiador, entonces, empieza su descenso por el sender©. De5- 
pues de que cada esquiador haya efectuado tres descensos, se 
produce el compute de puntos totales. 




SISTEMA DE ANOTACION DE PUNTOS 


En la figura 5 podemos apreciar los lugares de penalizacion. 
Cada vez que se sale de la pista el esquiador (luz no visible), 
se recibe una penalizacion de cinco puntos. Las otras penali- 
zaciones son: 

— Si se alumbra una barrera (circulo) 10 puntos 

—^Si se alumbra un arbol (triangulo) 15 puntos 

— Si se alumbra la montana del Este 25 puntos 

— Si se alumbra la montana del Oeste 25 puntos 

— Si se alumbra la montana Central 30 puntos 

El jugador con el menor numero de puntos es el ganador. 

ARBOl MOHTANA DEL OESTE 

MONTANA DEL ESTE 

BARRERAS 


MONTANA CENTRAL 
Fig. 5 

SISTEMA PARA TOMAR EL TIEMPO 

Puede efectuarse la competicion cronometrando tiempos y te- 
niendo en cuenta las correspondientes penalizaciones. Para ello 
debe controlarse el tiempo con la manecilla segundera de un 
reloj. Cada vez que la luz sale de la pista, debera afiadirse un 
Gegundo a su tiempo. Las otras penalizaciones son: 

— Si se alumbra una barrera (circulo) 2 segundos 

— Si se alumbra un arbol (triangulo) 3 segundos 

— Si se alumbra cualquier montana descalificado 

Los tiempos de penalizacion deben ser sumados a los utiliza- 
clos en el descenso. El participante que consigue el mejor tiem¬ 
po (menos segundos) es el ganador. 



SISTEMA DE DISTANCIA Y TIEMPO 

Hagase la carrera teniendo en cuenta la manecilla segundera 
de un reloj. El jugador sigue esquiando hasta que se sale del 
sendero. Se toma nota del punto en que se salio de la pista y 
se controla ademas el tiempo invertido hasta allf. 

El segundo jugador tratara de superar el tiempo del primero, 
y sigue su recorrido mientras no se saiga de la pista. Con ello 
trata de conseguir un nuevo record. 

El siguiente jugador tratara de veneer a los anteriores en tiem¬ 
po y distancia. Cada participante tiene la opcion a tres prue- 
bas para mejorar sus recorridos y tiempos. 

Resultara ganador el esquiador que haya recorrido la mayor 
distancia en el mfnimo tiempo. 


"MAMA DICE": UN JUEGO PARA APRENDER 

EN EL VIDEOJUEL 



Un divertido juego para preescolares, que adiestra la coordl- 
nacion de la mano y el ojo, y facilita que los chicos aprendan 
a identificar las partes del cuerpo por medio de la palabra 
impresa asociada (para dos o tres jugadores). 

ELEMENTOS DE JUEGO 

Tarjeta de juego N° 2. 

Cubierta de juego: "MAMA DICE". 

28 cartas de "MAMA DICE". / 

MONTAJE 

1 . Insertese la tarjeta de juego N° 2 eb la unidad central. 

2. Coloquese sobre la pantaila la cubierta "MAMA DICE". 






3. Los jugadores eligen una figura (chica o chico); tienen que 
maniobrar con su luz sobre esa figura durante todo el 
juego. 

4. Figura 1 — Cada jugador dirige su luz a su comparti- 
miento de la manera que se ilustra. 

5. Las tarjetas '"MAMA DICE'' se barajan y se colocan frente 
al tercer jugador, que es MAMA. 



Fig. 1 Fig. 2 

EL JUEGO 

Figura 2 — MAMA da vuelta la primera tarjeta del mazo 
y anuncia: “Mama dice" vaya al codo. El jugador N° 1 y el 
jugador N° 2 van a sus codos; el primer jugador que llega al 
codo gana ia tarjeta “codo". 

Si Mama determine que hay empate, la tarjeta se coloca deba- 
jo del mazo. 

Si Mama no dice “Mama dice", los jugadores no se mueven. 
Si un jugador se mueve, tiene que devolver una tarjeta “Mama 
dice" al mazo. 

El juego continua hasta que se ha utilizado todo el mazo. 

El jugador que consiga mas tarjetas gana el juego. 

REGLAS PARA DOS JUGADORES 

Dos jugadores se alternan en el cambio de tarjetas. Al contar 
hasta tres se hacen correr sendas luces a la posicidn indicada 
por la carta que ha sido dada vuelta. 

El jugador que llega primero gaha ja tarjeta. Si hay empate, 
ia tarjeta se coloca debajo del mazo. El jugador que acumula 
mas cartas gana el juego. 


F U T B O L 


La figura 1 muestra una copia reducida de la transparencia 
correspondiente al juego del FUTBOL. Simula un terreno de 
juego con sus 22 jugadores estrategicamente distribuidos. Po- 
dra observarse que todos ellos disponen de un numero. Las 
reglas de juego hacen referencia a tales numeros. Sobre la pan¬ 
to! la dispondremos unicamente de dos jugadores (uno por 
equipo) y la pelota. Segun sea la posicion ocupada en cada 
momento por el “element© luminoso", sera arquero, defensor, 
mediocampista o delantero. 

PREPARACION 

1. Inserte la tarjeta 3 en la unidad central. 

2. Coloquese sobre la pantalla del televisor la transparencia 
correspondiente al campo de futbol, con los 22 jugadores 
sobre el terreno de juego. 

3. Situese a minimo el control de velocidad. 

4. La seleccion del terreno de juego se efectuara mediante 
ianzamiento de moneda al aire (o similar). El ganador elige 
campo, siendo su contrario el iniciador del juego. 

INICIACION DEL JUEGO 

Ambos jugadores se situan en el centro del campo, quedando 
en Ifnea con la diagonal imaginaria que cruzarfa el terreno de 
juego entre los angulos A y B (figura 2). 



Fig. 1 







Con los mandos de trayectoria en posicion central, se pulsara 
ei boton de jii^ego del N° 2 (jugador de la derecha), haciendo 
aparecer !a pelota sobre el terreno de juego, Caso de no apa- 
recer puisando el jugador N° 2 , lo hara el N° 1. 

Una vez la pelota en el terreno de juego, debera situarse en 
rebote permanente entre ambos jugadores en la posicion que 
ocupan del area central. 


C B 



A la voz de ya, dada por el contendiente que inicia la jugada, 
oste desplazara hacia atras su jugador, actuando unicamente 
con el mando de horizontal, situandolo a la altura aproximada 
del N° 9 contrario. Una vez aquf, podra actuar sobre el con¬ 
trol de vertical para interceptar el avance de la pelota,, intro- 
duciendo seguidamente el mando de trayectoria, evitando en- 
contrarse con el jugador oponente o pasar sobre posiciones 
(circulos numerados) ocupados por el contrario. 

1:1 otro jugador permanecera en el lugar inicial (area central), 
liasta que la pelota procedente del primer rebote controlado 
por el contrario rebase la linea divisoria del campo. A partir 
de este momento, correra en busca del oportuno rebote de 
leplica, controlando tambien la trayectoria de la pelota para 

(lue no pase sobre las posiciones del contrario (circulos nume- 
rados). La finalidad del juego consiste en pasar a! campo con- 
irario y, de rebote, previo paso de la pelota sobre cualquier 
circulo numerado propio (4 - 6- 7- 9- 11). Introducir la 
pelota en el arco contrario, pero sin tocar el circulo N° 1, co- 
I respondiente^ arquero. El jugador debe actuar sin traspa- 
:.nr el area del oponente (figure 3). 


Ai conseguir la introduccion de la pelota en el arco contrario 
reniendo en cuenta las anteriores indicaciones, se marca goir 

Despues de cada tanto, el juego se inicia nuevamente en el 
area central como al empezar el partido. 

FUERA DE BANDA 

Cuando la pelota sale fuera del terreno de juego por los late- 
rales del arco (figura 4), el jugador contrario se situa sobre 
su circulo 5 (circulo central), a la espera de que el balon supe- 
re la Ifnea media del campo. 

FUERA DE BANDA LATERAL 

Si la pelota sale fuera del terreno de juego por los laterales 
superior o inferior, se considerara falta (figura 5). 

Para seguir el juego, deberan situarse los jugadores sobre la 
parte posterior de sus respectivos jugadores numerados 8 y 10, 
del lado en que se fue el balon, estableciendo entre ambos el 
rebote permanente, hasta que el jugador que no incurrl6 en 
felta dice ya, haciendo retirar al jugador contrario hasta el 
circulo mas prbximo de su propio color (N° 2 6 3), mante- 
niendo la pelota en juego entre ambas posiciones. Una vez lo- 
grado el primer rebote ocupando la nueva posicidn, prosigue 
el juego. 




CORNER (TIRO DE ESQUINA) 

I 

Cuando un jugador sale ''^totalmente'' del terreno de juego por 
la banda correspondiente a su arco, se considerara corner (fi¬ 
gura 6). 






El tiro de esquina o corner se aplicara en la forma siguiente: 
ambos jugadores deben situarse en las posiciones 7 y 3, 6 
en las 11 y 2, segun el lado por donde salio el jugador que 
incurrio en falta, estableciendo rebote entre ellos. A la voz de 
ya dada por el contendiente que disparara ai arco, el contra- 
rio iniciara una rapida escapada para interceptar el bal6n 
pero tocando previamente la zona de corner (angulo del te- 
rreno de juego) mas proxtma. 

PENAL 

Si se pierde el rebote por proximidad de los jugadores, estan- 
do uno de ellos dentro del area de gol (rectangulo mayor), 
se aplicara el maximo castigo, o sea penal, al equipo del lado 
del terreno en que ha tenido lugar la falta. 



Para el tiro de penal se colocaran ambos jugadores sobre los 
circulos 1 y 9 respectivamente, mantenlendo la pelota en rebo¬ 
te entre ambos. A la voz de ya dada por el jugador que tira al 
arco, desviara la trayectoria del bal6n intentando pasarlo entre 
el jugador situado sobre el circulo 1 y los extremos o pos- 
tes del arco. 

El jugador que protege su arco no debe moverse cuando es 
tiro de penal. Si la pelota pasa, es gol. Si rebota en el arquero, 
el atacante debera retirarse rapidamente hasta su propio cam- 
po antes de un nuevo rebote, prosiguiendo el juego con nor¬ 


mal idad. Si sale por el lateral o el poste del arco, se considera- 
ra el mismo caso indicado para "'fuera de banda". 

FALTA GRAVE 

Cuando la proximidad entre los dos jugadores es excesiva, es- 
tcndo ei balon entre ambos, se pierde el *rebote del mismo, 
quedando la pelota libre; tal situacion es considerada falta y 
se aplica al jugador que ha forzado la irregularidad. Para la 
aplicacion del castigo se situaran los dos contendientes en la 
posicion del area central, como al iniciar el partido, y con la 
pelota en rebote permanente. A la voz de ya, dada por el juga¬ 
dor que no cometio la falta, el contrario debera efectuar un 
recorrido en diagonal, hasta alcanzar cualquier posicion de sus 
defensas (circulos 2 y 3) y seguir rapidamente hacia su ar¬ 
co para intentar devolver el balon. En este tiro por falta del 
contrario, no es necesario que el jugador cruce la Ifnea diviso- 
ria del campo, ni que la pelota pase forzosamente sobre algun 
circulo de su propio equipo, para que sea gol. 



DURACION DEL PARTIDO 

La duracidn del partido puede determinarse por tiempo (lO-i 
20 minutos), o por tanteo (estableciendo un tope previo de 
goles), siendo el ganador el que haya marcado mayor canti- 
dad de goles a su contrario en el tiempo establecido, o llegue 
antes al numero de goles fijado con anterioridad. 




T E N [ S 


La figura 1 muestra una copia reducida de la transparencia 
correspondiente al juego de TENIS. Las figuras de la transpa¬ 
rencia con estaticas y unicamente son de ambientacion. Las 
figuras de movimiento real seran los ^'elementos luminosos'' 
que simulan ios jugadores. 



F'S- 1 Fig. 2 

PREPARACION 

1. Inserte la tarjeta N° 3 en la unidad central. 

2. Coloquese la transparencia del TENIS sobre la pantalla del 
televisor. 

3. Cada jugador debe permanecer a su propio lado de la red. 

4. Ambos jugadores fijan su control de trayectoria en la po- 
sicion central. 

i). Situense los jugadores en posicion (figura 2) y pulsese el 

boton de jue9^ para comenzar. Iniciese e! juego a veloci- 

dad lenta y gradualmente aumentese a medida que se ad- 
quiera practica. 

INICIACION DEL JUEGO 

l^ara empezar a jugar, los contendientes deberan poner la pelo- 
lo en movimiento para determiner quien servira primero. Para 
que todo sea correcto, la pelota debera traspasar la red un 
ininimo de tres veces; una vez superadas las jugadas indica- 


das, tendra derecho a servicio (iniciar los saques) el jugador 
que no haya dejado perder la pelota. 

El jugador que realice el saque debe estar fuera de su campo 

(figura 3). El que recibe la pelota debe colocarse fuera de su 
area de servicio (figura 3). 

AREA DE SERVICIO 


LiMITE 


SERVIDOR 



RECIViDOR 


Fig. 3 

Para que el saque sea correcto, la pelota debe caer dentro del 
area de servicio del contrario (figura 4). El que sirve tiene 
dos posibilidades. Si falla las dos, pierde el punto. 

Si el saque es bueno, la pelota continue en juego hasta que 
es perdida por uno de los jugadores. Los jugadores pueden 
moverse a cualquier parte de su lado de terreno de juego des¬ 
pues que la pelota ha sido sacada (figura 5). 



Fig. 4 


Fig. 5 






El proximo saque es desde el iado izquierdo de! campo (figu- 
ra 6). Despues de haber logrado un punto, la pelota debe ser 
llevada del Iado donde se tiene servicio (usese para ello el bo- 
ton de juego). La posicion de servicio siempre comienza del 
Iado derecho de la hnea de base del jugador y se alternan del 
Iado derecho al Iado izquierdo del campo, despues de cada 
punto. Al final del primer set^^, el otro jugador es el que 
empieza a servir en el segundo juego. Los jugadores continuan 
turnandose hasta que uno de ellos gana el partido. 



Fig. 6 


Ejemplo. El jugador 1 sirve y gana un punto. El mlsmo 
anuncia la puntuacion — 15 - Nada^^—. Siempre anuncia pri- 
mero su tanteo. En el siguiente saque, su oponente gana un 
punto. La notificacion es ^'15 Iguales". El tanteo continua hasta 
que un jugador ha conseguido un juego. El juego se gana so- 
lamente cuando un jugador gana por dos puntos de diferencia, 
comp ^^Juego-30". Si el tanteo es 'MO iguales", el juego debe 
continuar hasta que un jugador Neve dos puntos de ventaja 
sobre su oponente. El primer jugador que gane seis juegos, ga¬ 
na el set , pero debe ganar por un margen de dos juegos 
sobre su adversario. 

PARTIDO 

El primer jugador que gana dos de los tres “sets", gana el 
el partido. 


CARRERA ESPACIAL 


En este juego se Simula una carrera espaclal a la conquista de 

iejanas galaxias tras un imaginario "cinturon planetario", uti- 
iizando nuestra computadora. 

La figura 1 muestra la carta de navegacion interestelar corres- 
pondiente a la transparencia que se utiliza en este juego 



Fig. 1 pig^ 2 

En el angulo superior izquierdo puede verse un planeta llama- 
do "Par". En la parte inferior derecha existe otro, denominado 
Impar . El juego consiste en situarse cada jugador sobre uno 
de oichos planetas" e intentar la conquista del otro. Para 
ello debera desplazarse lentamente, pero con seguridad, a tra- 
ves de un "viaje interestelar", que cruzara el ^'cinturon plane- 
tario", compuesto por la serie de circulos alineados sobre el 
eje que une imaginariamente los otros dos angulos de la trans¬ 
parencia. El paso por cualquiera de los cinco circulos mayores 
del cinturon planetario" (cuatro sobre casillas independientes 
y uno afectando a cuatro cuadros simultaneamente), determi¬ 
ne cambios especiales en la ruta, como podra cdmprobarse 
en las explicaciones que siguen. 


PREPARACION 

1. Insert© la tarjeta N° 3 en la unidad central. 

2. La velocidad debera mantenerse a mfnimo. 

3. Coloquese sobre la pantalla del televisor la transparencia 
correspondiente a Carrera Espacial. 

4. Usando los controles de horizontal y vertical, el jugador de 

la izquierda (jugador 1) va al planeta Par y el de la dere-. 
cha al planeta Impar (figura 2). 











































INICIACION DEL JUEGO 


Los jugadores establecen el contacto '"interestelar'' (el ''e!e- 
mento movi!" se desplaza entre los "'elementos luminosos" de 
los participantes). Para ello son activados los haces de luz, 
pulsando el boton de Juego y accionando los controles de tra- 
yectoria, de tal forma que se mantenga el '"elemento moviL' en 
rnovimiento constante entre ambos jugadores (figura 3). 

Los jugadores determinan quien mueve primero, haciendo uso 
de una moneda. El jugador del planeta Impar trata de alcanzar 
el pianeta Par antes de que el del planeta Par consiga llegar 
al planeta Impar. 

Si el jugador del planeta Impar comienza el juego, puede mo- 
verse unicamente hacia un cuadro Impar. Si es el jugador del 
planeta Par el que inicia el primer rnovimiento, debe moverse 
unicamente i'lacia un cuadro Par. Los jugadores pueden mover¬ 
se unicamente un cuadro cada vez, sea en sentido vertical u 
horizontal, pcro nunca en diagonal, salvo en circunstancias es- 
peciaies que se explican mas adelante (figura 4). 


Fig* 3 Fig. 4 

La regia a tener en cuenta para los sucesivos movimientos de 
juego es la siguiente: 

El jugador Par puede moverse unicamente a un cuadro cuyo 
iiumero se combine con el que ocupe el jugador Impar, su- 
rnando entre ambos un numero par. El jugador del planeta 
Impar puede moverse unicamente hacia un cuadro cuyo nu¬ 
mero, sumado al que en aquellos momentos ocupa el jugador 
Par, totalice un numero impar. 




Ejempio: Planeta Impar juega primero. 

Impar = Se mueve al 3 (sube un cuadro). 

Par = Se mueve al 5 (ya que: 3 + 5 = 8, que es par), 

impar = Se mueve al 6 (5 + 6=11, que es impar). 

Par = Se mueve al 2 (6 + 2 = 8, que es par). 

Etc., etc. 

MOTA — Cada jugador debe calcular el total antes de mover¬ 
se. Puede establecerse un tiempo maximo para efectuar .el 
calculo (puede ser de 10 segundos, 20 segundos, etc., segun 
las posibilidades o agilidad mental de los jugadores). En 

caso de no efectuar el calculo dentro del tiempo establecido, 
pierde un turno. 

Los jugadores usan el control trayectoria para seguir mante- 
niendo el contacto interestelar. Si el jugador que tiene el con¬ 
trol del haz interestelar pierde contacto debe retroceder un es- 
pacio y su oponente recibe un tanto en diagonal,, bueno en 
cualquier momento del juego. Usando el boton de Juego se 
reactiva nuevamente el haz. 

Una vez que los jugadores estan dentro de cualquier grupo de 
columnas verticales en que unicamente exista una separacion 
de tres cuadros, el contacto interestelar queda sometido a la 
infranqueable barrera de trayectoria casi vertical y se permite 
que el haz desaparezca (figura 5). 

A efectos del juego, la desaparicion del haz no supone modifi- 
cacion alguna, aparte la posibilidad de obtener el tanto en 
diagonal cuando el oponente perdfa el contacto interestelar. 

Cuando un jugador pasa a traves del ^^Qlnturon Planetario^^ 
(los ciVcuIos existentes en el eje imaginario que cruza la carta 
de navegacidn interestelar) de la figura 6, le corresponde una 
tirada extra en cualquier sentido; incluso en diagonal. Tal po¬ 
sibilidad afecta unicamente a las ocho casilias (cuatro indepen- 
dientes y cuatro agrupadas) que estan directamente relaciona- 

das con los cinco circulos o planetas existentes en dicho "Cin- 
turon Planetario". 

Los jugadores no pueden ocupar un mismo cuadro simultanea- 

mente. El primer participante que alcance el planeta de su 
oponente, gana el juego. 




VARIACION DEL JUEGO 

Usese la luz Interestelar como temporizador para el juego. Ca- 
da jugador debe anunciar su movimiento dentro de cuatro tra- 
yectorias del ^elementos iuminoso" como maximo; en caso 
contrario pierde su turno. Todos los demas procedimientos del 
juego permanecen Inalterados como se ha dicho anteriormente. 



Busque una copa en el estadio Videojuel cuando hace el enca- 
ramiento (pique, salida) y esfuercese por alcanzar la red, 

MONTAJE 

1. Insertese la tarjeta de juego 3 en la unidad de con¬ 
trol central. 

2. Hagase girar el control de velocidad a la posicion mas baja. 

3. Coloquese la cubierta de hockey sobre la pantalla. 


Cada jugador dispone su control de efecto en la posicidn 
central, 

5. Figura 1 Los jugadores mueven sus luces en las posi- 
ciones del centro para el '"face-off". 

6. Oprimase el boton de remontaje, para activar el "puck"; 

debe moverse para atras y para adelante, entre los centros'. 

Para lograr esto pueden ser necesarios algunos ajustes le- 

yes del control de efecto. Aumentese la velocidad del 

'puck" conforme se va perfeccionando la destreza en el 
desarrollo del juego. 

EL JUEGO 


Comienza con un "encaramlento" en el hielo del centro. 



*"'9- 1 Fig. 2 


ENCARAMIENTO 

Ambos jugadores comienzan con sus manos fuera de los con- 
troles y colocaaas sobre la mesa, suelo o falda. 

Al terminar la cuenta de tres, rapidamente se toma la unidad 

de control y, por medio del control de efecto, tratese de dlri^’ 

gir el "puck" de modo que sobrepase al oponente (ilustra4 
cion 2). j 

Alternativamente, los jugadores han de contar antes de cada 
encaramiento" (ilustracion 3 y 4). La ofensiva debe cruzai 
la linea roja, en el territorio del oponente, antes de efectuat 
el tiro de gol para qu este sea valido; en caso contrario, no lc| 
sera. Despues de esta jugada se ejecuta un nuevo "encarai 
.miento" se hace desde el hielo del centro. Lo mismo debe ocu] 
rrir despues que se produjo el gol efectivo. I 





CONGELAMIENTO (ilustracion 5). Si el "'puck"' cruza la Ifnea 
de la red y sale por detras de la linea de gol fuera de la pan- 
talla sin entrap en la red, el "'puck"' queda congelado y se eje- 
cuta un "'encaramiento'' en el ala del jugador oponente. 




Fig. 3 


Fig. 4 


(Ilustracion 6): Si el ''puck'' pasa la red y el jugador opo¬ 
nente hizo ei tiro mientras estaba sobre el hielo de la defense, 


I "encaramiento" se ejecuta en el circulo mas proximo al lado 


por donde salio ei "puck". 



Fig. 5 Fig. 6 

OFFSIDE (ilustracion 7). Si el "puck" sale por la parte supe¬ 
rior o inferior de la superficie de juego y no vuelve al campo 
antes de alcanzar la linea de gol de la pantalla, se lo considera 
offside. El consecuente "encaramiento" se ejecuta en el circu¬ 
lo mas cercano al punto por donde el "puck" se puso fuera 
de juego. 


FUERA DEL TABLERO (ilustracion 8). Si el "puck" sale por 
la parte superior o inferior de la superficie del juego y vuelve 
cl campo antes de alcanzar la Imea de gol de la pantalla, se le. 
considera fuera del tablero. 



F'g- 7 Fig. 8 

GOL (ilustracion 9). Las redes coloreadas del gol tienen que 
iluminarse al marcar el tanto. El "puck" no puede entrar en 
e! gol por la Imea negra. El tanto vale un punto (1) para ca- 
da gol. A fin de que el gol se considere legal, el "puck" tiene 
que entrar en la red de la manera que se ilustra. 

PENAL (ilustracion 10). Si el goleador entra en su propla area 
coioreada de la red mientras defiende su tanto, esta en falta. 

El infractor tiene entonces que usar solo una mano sobre su 
control de jugador para los tiros siguientes. 


GGL 


NO ES GOL 



GOL 



•V 


F'O' 9 Fig. 10 

El—lUEGO. EI juego se desarrolla en tres perfodos, cada uno 

oe los cuales se limita a 20 jugadas. Se considera que comien- 

28 una nueva jugada cada vez que se oprime el botdn de re- 
montaje. 









PERSECUCION 
EL GATO Y EL RATON 



Fig. \ 


(^Puede el astuto raton eludir al gato perverse? 

Este es el divertido juego del escondite establecido entre un 
gato y un raton. 

La transparencia, cuya copia reducida presenta la figura 1, co- 
rresponde al juego de PERSECUCION. Una vez mas debemos 
recurrir a la imaginacion para dar movimiento a nuestros per- 
sonajes del juego. 

El '"elemento luminoso'' del jugador N° 2 (lado derecho) se¬ 
ra el Raton. 

El ''elemento luminoso'' del jugador N° 1 (lado izquierdo) co- 
rrespondera al Gato. 

PREPARACION 

1 . Inserte la tarjeta N° 4 en la unidad central. 

2 . Coloquese sobre la pantalla del televisor la transparencia 
correspondiente a 'Tersecucion'L 

3. El jugador de la izquierda (N° 1) es el Gato; el de la de- 
recha sera el Raton. 

4. Utilizando los mandos horizontales y verticales deben posi- 
cionarse los ''elementos luminosos'' sobre los cuadros co¬ 
rrespondiente al Raton y la cabeza del Gato, ocupando ca- 
da jugador la suya (figura 2). 


INICIACION DEL JUEGO 

El juego se inicia con un movimiento del Raton. Puede ser en 
sentido vertical o en horizontal, pero siempre en Ifnea recta 
(nunca en diagonal). Lo que se desplaza es el ''elemento lumi- 
noso" que Simula el raton. Pueden avanzarse tantos cuadros 
como se quiera en cada movimiento, teniendo en cuenta no; 
entrar o cruzar sobre cuadros azules. Seguidamente es el Gatd 
el que se desplaza (mientras el Raton permanece quieto). Tam- 
bien aquf lo que se desplaza es el ^'elemento luminoso"' que 
hace las veces de Gato. Sus movimientos son similares a los 
del Raton: siempre en linea recta, sea en sentido vertical u ho¬ 
rizontal y sin penetrar en los cuadros azules. 



Fig. 2 

A continuacion nuevamente es el Raton el que cambia de posp 
cion, y asi sucesivamente uno y otro. El Raton tiene que vol- 
ver a su casa despues de haber pasado por la del Gato; si lo 
consigue, habra ganado el juego. Por su parte, el Gato debe 
perseguir incansablemente al Raton, intuyendo el camino qud 
va a seguir y saliendole al paso. 

Ni el Gate ni el Raton pueden entrar dentro de los cuadros 
azules; si cualquiera de los jugadores cruza por un cuadrq 
azul, debe retornar inmediatamente a su lugar de partida. El 
numero de cuadros recorridos en cada movimiento, tanto poi^ 
el Gato como por el raton, es libre, pero debe hacerse siempr^ 
en linea recta y en riguroso turno (figura 3). 





Si 1^1 Gato logra establecer un camino coincidente con el que 
sigue el Raton y lo atrapa, este desaparece, saliendo asf victo- 
rioso el Gato y apuntandose una victoria. Cada tres juegos los 
participantes se cambian los mandos, pasando el Raton a ser 
Gato, y el que fue Gato se convertira en Raton. A1 finaiizar 
seis juegos, el participante que ha logrado mayor numero de 
victorias es el ganador. 



Fig. 3 

Cada vez que el Gato atrapa a! Raton, bastara pisar la tecla 
cie Juego para que reaparezca de nuevo (teniendo en cuenta 
que no este el Gato en el mismo lugar). 


ATAQUE SUBMARINO 

liste juego permite vivir la imaginaria aventura de un viaje por 
mar dirigiendose hacia puerto seguro, bajo el constante acecho 
de un peligroso submarine. 

l,a figura 1 muestra una reproduccion de la transparencia que 
debe ser utilizada en este juego. El submarine esta situado.a 
la izquierda y permanecera atento al avance de la flota que 
liene su punto de partida en el angulo superior derecho de la 
pantalla. El ''elemento luminoso'' del jugador N° 2 debera des- 
plazarse siguiendo la ruta marcada en azul sobre la transpa- 
rencia, simulando el movimiento de los barcos. Este desplaza- 
iniento lo conseguira mediante la accion oportuna sobre los 
mandos de horizontal y vertical de su "'modulo de mando", El 


submarine lanzara sus torpedos destructores mediante la pul- 
sacion del boton de Juego, intentando evitar el paso de la flota. 



PREPARACION 

1. Inserte la tarjeta 5 en la unidad central. 

2 . Coloquese sobre la pantalla del televisor la transparencia 
correspondiente a Submarino, donde aparecen los barco\ 
situados en la parte superior derecha y el submarino en la 
parte central de la izquierda. 

3. Am bos jugadores deben regular sus mandos de trayectoria 
situandose en la posicion vertical central. 

4. El jugador de la izquierda es el capitan del submarino y 
debe tomar posicion en el colocando su "elemento lumino- 
so" en coincidencia con el mismo. El jugador de la derecha 
(N° 2) es el comandante de la flota y debe situarse al man- 
do de la misma (figura 2). 


INICIACION DEL JUEGO 


Utilizando los mandos de horizontal y vertical, el comandante 
de la flota hace navegar sus buques por la ruta maritima azul. 

El numero de barcos que ilustra la transparencia es unica- 
mente representative; en el juego, dicho numero se considera 
ilimitado, 

El capitan del submarino lanza sus torpedos con la pulsacidn 
de la tecla de Juego. Debe dirigir el camino del torpedo con el 
control de trayectoria (figura 4). 


Cuando se logra un bianco o impacto d©! torpedo lanzado por 
e! submarino (figura 5), desaparecen torpedo y bucjue. El ca- 
pitan del submarino vuelve a cargar*^^ sus tubos lanzatorpedos 
con la pulsacion del boton de Juego del comandante de la 
flota. El capitan del submarino lleva la cuenta en voz alta de 
cada bucjue hundido a causa de los efectos de los torpedos o 
mlnas submarinas. Si la flota sale de la ruta marina, ello sig- 
nifica c|ue se ha encontrado con minas, lo que equivale a la 
perdida de un buque. En ningun caso puede maniobrar hacia 
atras; en caso de hacerlo, pierde tambien un buque. 



Ftg. 3 Fig. 4 

Cuando la flota llega al final de la ruta marftima y se encuen- 
tra fuera de ella (figura 6), significa que ha podido llegar a 
Puerto seguro. El comandante de la flota ileva a cabo dos mi- 
siones mas (un total de tres actuaciones) y los jugadores efec- 
tuan un cambio en los mandos. El capitan del submarino toma 

el mando de la flota y el comandante de la flota pasa a hacer- 
se cargo del submarino. 



Fig. 6 


Fig. 5 


El ganador es el capitan del submarino que llega a hundir 

mayor numero de buques por torpedos y minas en el desarro- 
llo de las tres misiones. 

REGLAS DE JUEGO PARA LA PELOTA A PALETA 

EN EL VIDEOJUEL 

El fascinante juego de pelota a paleta transportado al living 
de su casa a traves del VIDEOJUEL, para demostrar su pericia. 

Para dos o mas personas. 

MONTAJE 

1. Insertese la tarjetaN° 6 en la unidad de control central. 

2., Hagase girar el control de velocidad a la posicion mas baja. 

3. Coloquese el fronton sobre el extreme izquierdo de la 
pantalla por medio del control de centrado. 

5. Cada jugador dispone el control de efecto en su posicidn 
central. 

EL JUEGO. Los partidos que se realicen podran ser individua- 
les o por parejas. Se lira una moneda por el "saque". El iuga- 
dor que gane el "saque" lo hara con el jugador N° 1. El juga¬ 
dor que saca debe advertir a su contrario con la expresion va. 

En caso de no cumplir con esta cortesfa podra ser requerido 

a repetir el saque por medio de la palabra pido que pronun- 
ciara el jugador contrario. 

I 

El saque podra hacerlo, indistintamente> el delantero o el? 

zaguero. Si el jugador contrario intercepta voluntariamente la 
pelota, pierde el tanto. 

, 

1 

Figura 1 — Indica la posicion de los jugadores listos pard 
disputar una partida. El jugador N° 1 arroja la pelota por m4 
dio del boton de remontaje, acompanada de la expresidn va I 
contra el "frontdn". El jugador N” 2 debe estar listo para re^i 



Cuando la pelota sale afuera, ya sea por la parte inferior o 
superior de la pantalla, como ilustra la figure 3, pierde el tan- 
to el jugadcr que haya impactado ultimo. (Para que vuelva a 
la cancha debe hacerlo el jugador N° 2). 



TANTOS. Las partidas en mano individual seran a 40 tantos, 
y per pare]as, a 50, quedando la revancha a criterio. 


Cuando por casualidad llegaran a impactar la pelota los juga- 
dores en forma simultanea o dudosa posicion, debe expresarse 
la palabra vuelta antes de que la pelota rebote en el ''frontdn'L 

Entonces se cemienza un nuevo ''saque". 

V O L E Y 

Irate de mostrar su habilidad y pericia en una partida de voley 
haciendo que su contrincante pierda la pelota en la red. 

MONTAJE 

1. Inserte la tarjeta N‘^ 7 en la unidad central. 

2. Coloquese al minimo el control de velocidad. 

3) Cada jugador debe permanecer en su propio lado de la red. 
La pantalla del televisor representa, asf, un campo para 
jugar al voley visto del costado del lado mas largo de 

la cancha. 

4) Ambes jugadores situan el control de trayectoria (efecto) 
su posicion central. 


JUEGO. Para comenzar el juego, los contendientes deberan po- 
ner la pelota en movimiento para determiner quien efectua el 
saque. Para que todo sea correcto, la pelota debera pasar so- 
bre la red un minimo de tres veces. Una vez superadas las 
primeras jugadas indicadas, tendra derecho al saque el qua 
no haya dejado perder la pelota. 



Fig. 1 Fig. 2 

Ahora, quien efectue el saque debe hacer que la pelota pique 
en el campo contrario, como indica la figura 1. De la misma 
forma debe hacer el oponerite para no incurrir en falta. Si una 
pelota llegara a salir por encima de la altura que traza la red 
se considera pelota afuera (figura 2). 

Ei saque lo efectua el jugador que no cometio faltas. Las par- 
lidas son a 15 tantos y la victoria debe lograrse por una dife- 
rencia de mas de dos tantos. Ej.: 15 a 13. Caso contrario, debe 
alargarse a 17 6 19, hasta superar la diferencia. 

TIRO AL BLANCO 










EQUIPAMIENTO 


T!RO AL BLANCO EN MOVIMIENTO 


1 . rnsertese la tarjeta N° 8 en la unidad de control central. 

2. Coloquese el bianco con el jugador N° 2 en el centro de la 
pantalla del televisor, como ilustra la figura 1. 

3. Coloquese el control de contraste del televisor al maximo. 

4. Coloquese el control de brillo del televisor al mfnimo. 

5. Conectese la ficha del rifle en el conector indicado Rifle en 
la unidad central. 

JUEGO. Tomese el Rifle y coloquese a una distancia de 3 me¬ 
tros; gire el control de sensibilidad al maximo. Cargue el rifle 
con el sistema corredera; dispare en un rincon de la pantalla. 

Si hay mucha luz en la habitacion, el bianco se apagara. En- 
tonces gire el control de sensibilidad hacia el signo menos 
gradualmente; cargue nuevamente y vuelva a disparar, hasta 
que el bianco no se apague; esto siempre sobre un rincon de 
la pantalla. Habiendo iogrado calibrar el Rifle, ya se encuentra 
en condiciones de ensayar su punteria. 


Impactos Calificacion 

0 . Malo 

1 * 

1-2 . Regular 

3“5 . Buenos 

5 . Muy bueno 

NOTAS — Nunca debe apuntarse con el rifle hacia una vetana 


donde entre luz solar, como tampoco hacia lamparas de 
alumbrado. 

•En caso de que el bianco no se apague y teniendo la segu- 
ridad de haber hecho buena punterfa se accionara el control 

de brillo del T. V. (esto se debe a la distinta iluminaclon 
ambiental). S 



EQUIPAMIENTO 

], Inserte la tarjeta N° 9 en la unidad central. 

2. Coloquense ios jugadores N° 1 y 2 en los hordes latera- 
les izquierdo y derecho en la misma forma que para dispu- 
tar una partida de tenis; luego pulsese el boton de remon- 
taje y aparecera un bianco movil. 

Los respectivos controles de trayectorla (efecto) deben es- 
tar en posicion central, o sea la linea blanca hacia arriba; 
luego se toman los controles verticales de los jugadores 
N° 1 y N° 2 y se deslizan hacia abajo hasta que se pierdan; 
entonces, el elemento movil quedara como unico bianco. 

3. Coloque el control de contraste del TV al maximo. 

4. Coloque el control de brillo del TV al mfnimo. 

5. Conecte la ficha del Rifle al conector indicado Rifle en ia 
unidad central. 

JUEGO. Si el Rifle no esta calibrado se efectuara el ajuste de 
{a misma forma que se realize con la tarjeta N° 8. 

Una de las diferencias de este juego con el de la tarjeta N° 8 
consiste en que el bianco se desplaza de izquierda a derecha y 
de derecha a izquierda en la pantalla del televisor, siendo la 
velocidad regulable a voluntad por medio del control de velo- 
cidad. La otra variante es que pueden intervenir de una a tres 
personas simuitaneamente, porque mientras una de ellas trata 
de dar en el bianco, los jugadores 1 y 2 con sus controles de 
trayectorla tratan de esquivar al habil tirador. 

Antes de comenzar a competir, las personas que intervengan 
efectuaran cinco tiros cada una; el que acierte mayor cantidad 











de blancos sera el que inicie la competencia como tirador; las 
personas restantes se ha ran cargo de los con troles de tra- 
yectoria. 

El tirador realizara diez disparos, de los cuales se tendran en 
cuenta los que acierte; a su vez, se llevara cuenta de las ve- 
ces que haya esquivado cada jugador, para determinar quien 
sera el tirador en segundo y tercer termino. 

La competencia se realiza a treinta tiros y cada tirador efec- 
tuara diez de el los. 

Ei ganador sera el que haya logrado mas blancos. 

A^encion: Para que se reilumine el bianco, al cargar 

el rifle Hre la corredera bien hacia a^ras. 
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JUEGOS ADICIONALES Y MATERIALES DE JUEGO 


Si se dahan o extravi'an la cubierta de juego (transparencies) 
o alguna tarjeta, acudase al distribuidor VIDEOJUEL local para 
su reemplazo. 

El distribuidor VIDEOJUEL tambien tendra disponibie un sur- 
tido de juegos adicionales. Cada juego tendra su correspon- 
diente tarjeta, cubierta y elementos que lo componen. 



G A R A N T I A 

VIDEOJUEL garantiza a! comprador original que su simulador 
de juegos esta libre de defectos en los materiales y manufac- 

I 

tura por el termino de seis meses, a partir de la fecha de com- 
pra y bajo las siguientes condiclones: 

— Los sistemas ineficaces, unidad de control central, unidad 
de jugadores, rifle. Have de antena de juego, cordon de 
juego, fuente y tarjetas de juego, bajo garantia de VIDEO¬ 
JUEL tienen que entregarse al distribuidor para su ins- 
peccion. 


— Cualquier sistema que se halle ineficaz se reemplazara por 

uno nuevo. Esta garantia se aplica cuando el producto se 

» , 

somete al trato normal y se ha comprado a un distribuidor 
VIDEOJUEL autorizado en ARGENTINA. 

— Ademas, esta garantia no cubre las pilas ni se extiende a 
un sistema modificado o dahado. 

A' 

^JOmfore del Comercio .. 

N® .Serie ... 

Fecha de compra . 
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PARA SER REMITIDO A FABRICA 


N® . Serie 

Nombre del comprador . 


Fecha de compra 
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